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Starting Up

1. Set up your Sega Masler System or
Master System |l as described in its
Instruction manual. Plug in Control Pad
1.

2. Make sure the power switch is OFF
Then insert the Sega cartridge Into the
Power Base.

. Tumn the power switch ON. In a lew

moments, the Title screen appears.

4. Il the Title screen doesn't appear, lum
the power switch OFF. Make sure your
system s sel up correctly and the
cartridge is properly inserted. Than turn
the power switch ON again

Important: Always make sure that the

power switch is lumed OFF when insening

or removing your Cartridge.

Note: This game is lor one player only.

(1) Sega Cartridge

2 Cantrol Pad 1

w

Vorbereitung

1. Schilefen Sie Ihr Sega Master Systam-
oder Master System [l-Gierlt wie in der
Anleitung beschrisben an. Schilefen Sie
dann das Steuerpull 1 an,

2. Vergewissern Sie sich, dafl der
Netzschalter aul OFF gestalll ist, und
schieben Sie die Spielkasselle in das
Gordt oin,

3. Schalten Sie dos Gerl vin
aul ON), Kurz daraul
automatisch dor Thelbildschirm.

4. Falls der Titelbiidschirm nicht orscheint,
schalton Sie dos Gerlit wieder aus
(Netzschalter aul OFF),
die Anschiisse, und ob dln
korrekt eingeschobon fst Sio
dann den Netzschaller M aul ON,

Wichtig: Den Netzschaftr vor m

oder
Sple[kﬂmlla stels auf OFF lhﬂon
Hinweis: Diesas Spiel kann nur von einer
Person gesplell werden,
(1) Sega-Spielkassette
(2} Steuerpult 1

Mise en route
1. Installez volre
(e e oo

dans co mnud’ampu. Branchez le
bloc de commande

2. Assurozvous que l'interrupteur

"alimentation esl sur OFF. Ensuite,
|nmun I eartouche Sega dans la

a3 Hlll.tz IIM d'alimentation sur
ON. Pou aprbs, I'dcran de titre apparail,

4, Si I'dgran de 1llrc n'apparall pas, mettez
- EI):F Vérifiez que le
m installé correctement el que
la cartouche est bien insérée. Remettez
l'interrupteur sur ON,

w toujours que
nlimentation est sur OFF

avant o ll\ﬂm ou de retirer la cartouche.
hg::qulj Co Jou ‘88! pour un jousur

1) Gartouche Sega
(2 Bloa do commands 1

nicio
Prepare su sistema Sega
Maslsr Symm 0 Master
tem Il como se
en su manual de

Instrucciones, Enchufe el
controlador 1.

2 Asegurese de que el

interruptor de alimentacion
estd on ln posicion OFF.
Inserte entonces el cartucho
Sega on |a consola.

3. Ponga el inferruptor de

alimentacion en ON, Después
de un momenlo, aparecerd la
pantalla del titulo.

4, Si no aparece la pantalia del

tiulo, ponga en OFF el
interruptor de alimentacion.
Asequiese de que el carlucho
eslé corractamente insertado.
Entonces, vuelva a poner en
ON el Interruplor de
alimentacian,

Importante: Asegurese siempre

de que el Intermj
alimentacion

lor de
on OFF antes

de insertar o de sacar el
cartucho.

Nota: Este juego es solo para
un jugador

1! Cartucho Sega

2 Controtador 1

Preparativi

1. Montate |l vostro sistema
Sega Master System o
Master System Il come
descritto nel manuale di
istruzioni, Collegare |a
pulsantiera di controllo 1.

2. Assicurarsi che
l'alimentazione sia disattivata
(OFF). Quindi inserire la

cartuccia Sega nella console.

3. Attivare I'alimentazione (ON).
In breve tempo appare lo
schermo del titolo.

4, Se lo schermo del titolo non

Forberedelser for spelstart

1. Utiér ansiutningarna enligt
anvisningarna | bruks-
anvisningen 16r

Segas
speldator Master System eller

Master System Il. Anslut
styrplattan 1.

2. Ki flera att ylaren
stéir i frinslaget lage och satt
| spelkassetien | speidatorn.

3. SIa il strémbrytaren, Efter

négra sekunder visas

rubrik 1 pd bildska

4. Sl ifrdn strémbrytaren om
rubrikscenen inte visas pa

appare, spegnere bildskdrmen. Kontrollara

Iapparanchlu (OFF). anslulnmgarna och afl
cha il si sia i p&

monlato correttamente e che korreki séfl, 515 till

la cartuccia sia inserita nel strémbrytaren igen.

modo appropriato. Quindi
afttivare di nuovo
I'alimentazione (ON).

Importante: Assicuratevi sempre

che I' hio sia spento
(OFF) prima di inserire la
cartuccia Sega Mega
Drive/Genesis o guando la si
toglie.

Nota: Questo gioco & per un
solo glocatore,

(1) Cartuccia Sega

2) Pulsantiera di controllo 1

Viktigt! Kontrollera alltid att
strémbrytaren har slagits ifrdn

innan spelkassetien satts iftas ut

ur speldatorn.
0BS! Detta spel kan bara
spelas av en spelare.
(1) Segas spelkasseft
(2) Styrplattan 1 &

Starten

1. Sluit je Sega Master System
ol Master System |l aan zoals
dal beschreven staat in de
handleiding. Slult controller 1
aan.

2. Zet de Sega System UIT,
Stop nu de Sega Cassette
arin.

3. Zet de Sega System AAN. Na
een moment zie jg hel
Titelscherm.

4. Als je geen litelscherm ziet,
moel je de Sega System
weer UIT zetten, Kijk goed na
of alles goed is aangeslolen
en ol de cassette er goed in
zil. Zet hem daarna weer
MN.

op: Zorg ervoor dat de
Saga System altijd UIT staat als
je een casselle erin stopt of eruit
haalt.
N.B.: Dit is een spal voor één
spelar
(1) Sega Casselte
(2} Controller 1



Retrieve the Sacred Scroll!

Ryu Hayabusa is 8 member of the Dragon Ninja
clan, who have protected Japan for generations, He
recoives a message one day that the Dragon Village,
home of the Dragon Clan, has been brutally
massacred. He rushes home only o find that all but
ane of the village members have been killed,

The last survivor of the village tells Fyu with his
dying breath thal the sacred Bushido scroll has boon
stolen. The Bushido scroll is a scroll of power so
strong that its owner can control the world.

The fate of the world is in Fyu's hands as he fights
against evil ninjas, gangsters and other villains 10
regain the Sacred Scroll of Bushido!

You are Ryu Hayabusa, iast Ninja of the Dragon
clan, You must figh! your way through eight levels of
viitaing to refrieve the Bushido. Each level gels
progressively harder, and your skills will be tested 1o
the fimit, But don't give up, The fate of the world
resis squarely upon your shoulders!

Bringen Sie die heilige Schriftrolle
zuriick!

Fiyu Hayabusa ist Milglied der N!Muhonkﬂmpmr,

Récupérez le Manuscrit Sacré!

Ayu Hayabusa o1 un mombre du clan Dragnn Minja
qui | toufours prolegd la Japon pendant d

die Japan (ber G
haben. Eines Tages erhait Flyu che Nachricht, dafi
das Drachen-Dorf, die Heimat der Ninja.
Drachenkimpler, Gberfallen und brutal zerstdrt
wurde. Er macht sich sotort aul den Weg 2um Dorf
und findet inmitlen der Verwistung nur noch einen
einzigen iibarlebenden Dorfbewohner, der jedoch
ebenfalis bereits im Sterban liegt

Mit Atem dor & dall
die Heilige Schrittrolle gestohlen wurde, deren
magische Krifte so stark sind, dall sich ihr Besitzer
damit die Welt unterwerfen kann

Das Schicksal der Erde liegt damil in Ryus Handen.
Er mubl es mit basartigan Nlnjll. Gmgﬂm und
. um ihnen

die Hoilige Shriftroll eniroifan

Sie sind Ayu Hayabusa, der letzte Ninja-Drachen-
kiimpler. Sie mossen sich Ihren Weg durch acht
Spielabschnitte bahnen, in denen ibelgesinnie
Fainde aut Sia warten, um die Bushido

Jede Spiel sl atwas
als die vorangegangene, so daB Sie all thre
Geschicklichkeil brauchen, um bis ans Ende ru
gelangen. Geben Sie jedoch aul keinen Fall aul,
denn das Schicksal der Erde ruht aul Ihren
Schulermn!

Il regoil un age un jour dasanl aque
Iuwlrags Dragon, hwdu.l:lmnrqm At
| attagué. || se précipita au village et ne
decouvrit qu'un seul survtvant.

Le dernier survivant du village Iul apprend, dans un
demior souffle, que le Bushido sacré a dd vold. Le
manuscrit Bushido permet & celui qui le possede de
contrdler le monde,

Le sort de la planéte est entre les mains de Ry
tandis qu'il affronte des ninjas diaboligues, des
gangsiers et auires crapules pour rcupdrer lo
manuscril sacré do Bushidol

Vous dtes Ryu Hayabusa, le demier Ninja du clan
Dtagon. Vous devrez combaltre des bandits sur huit
niveaux pour récupérer lg Bushido. Chaque nivesu
devient de plus en plus difficie of vous davioz
combattre jusqu’a vos hmites. Cependant,
n'abandonnez pas! Le sorf de la planete dépend de
vous!

I
¥

iDevuelva el Rollo
Sagrado!

Ryu Hayabusa es un miembro del clan
Dragon Ninja, que ha protegido &
Japon durante generaciones. Un dia,
racibid un mensaje proveniente del
Pusblo Dragon Ninja, hogar del Clan
Dragén, diciendo que éste habla sido
brutalments masacrado, El corrid a
casa solo para enconfrar que lodos,
axceplo uno de los miembros del
pusblo, hablan sido asesinados.

El ultimo sobreviviente del pueblo le
cuenta a Ryu antes de lanzar el Glimo
suspira que el rollo sagrado del
Bushido habia sido robade. El roflo del
Bushido poses un poder tan luene que
su duefio puede controlar el mundo

|El destino del mundo estd on las
mangs de Ryu mientras al lucha contra
los ninjas del d i

Riprendete il Sacro
Rotolo!

Ayu Hayabusa & un membro del clan
Dragon Ninja. Il clan ha protetio i
Giappone per gengrazionl. Fyu, un
gioma, riceve un massaggio che il
vilaggic di Dragon, patria del clan
Dragon, & stato brutalments
massacrato. Egli torna di frefta a casa
solo por scoprirg cha tutl, ranne yn
abitante del villagglo sono stafl uccisd.

Wl sopravvisute dal wiingglo
nwwnnndmlntmudmlhm
del Bushido & stato rubato. Il rotalg del
Bushido & un rotalo di potenza cosi
forte cha il B0 possessare pud
controfiare I mondo.

Il desting del manda & nelle mani
Ayu che combatie contra ninja
dammu:l gangster o altrl brutl per

¥
otros wilanos, para mscntlr al Rallo
Sagrado del Bushidol

Usted es Ayu Hayabusa, el Uitimo Ninja
del clan Dragon, Usted debe luchar a
fravis de ocho niveles de villanos para
rescatar el Bushido, Cada nivel 50
vuelve progresivamente mias dificil, y su
habilidad serd probada hasta los

limites. No abandone la empesa. |El
destino del mundo descansa sobre sus
hombros!

p i sacro rotolo del Bushido

Voi siete Fiyu Hayabusa, I'ultimo I'Hnjn
ded clan ded dragoni, Davele

Ta tillbaka den heliga Breng de Heilige
skriftrullen! Perkamentrol Terug!
Ayu Hayabusa fr mediem | Hayabusa is ean al ling van

Draken, som har skyddal Japan i
genemtioner. En dag & Ayu besked
om att ninjabyn Draken har skoviats.
Han skyndar sig hem och upptécker att
alla | byn, ulom on, har dodats.

Den enda dverlevande | byn beréitar |
sitl sista andelag all den heliga
Bushido-rullen har stulits. Bushido-rullen
har en sén kralt att dess Agare kan
behbirska hela viriden.

Varldens Ode ligger | Ryus hinder,
madan han kimpar mol ondskatulla
ninjor, gangstrar och andra skurkar for
att ftervinna den heliga Bushido-rullen!

Du & Ayu Hayadusa, den siste ninjan |
kianan Draken. Du méste kimpa dig
fram genom Atta niver med skurkar,
for aft kunna ta fillbaka Bushido-rullen
Varje | nivl biir allt svirare, s4 din

siitts

por tarvl strada attraverso olio liveli oy
malvagi per riprendere il Bushido, Ogni
livello diventa mano a mano pi difficile
o | vostre capacith verranno messa
alla prova fino al limite, Ma non
arrendeteyi. || destino del mondo &
nedle vostre mani|

figen pd prov. Men
pe inte upp — vilridens &de vilar helt
och hidlet pd dina skuldror!

het Dngon Ninja geslacht dst.lapan
vele generaties lang beschermd hooft

Op een dag krijgt hij 18 horen dat hel
Dragon dorp, de thulsbagis van de
Dragon Ninja's op wrede wijze
geplunderd is. Hij haast zich naar huis
waar hi| ontdeki dal er nog maar dén
Inwonar van het dorp in laven is De
rest is afgesiacht.

De laatste overlevende van hel dorp

vertelt aan Ayu, viak voor ook hij zijn
|aatste adem ultblaas!, dal de hellige

Bushido Perkamentrol gestolen is. De
Bushido Parkamenirol is een rol dis

krachten bezit die 2o sterk zijn dat zijn
bazitter do woreld kan besturen

De lot van de hele werald ligt in de
handen van Ryn. Hij moot tegen
kwaadaardige ninja's, gangsiers en vele
andere schurken vechien om do Heilige
Perkamentrol van Bushido terug te
krijgen!

Jij bent Ryu Hayabusa, de laatste Ninja
van het Dragon gestacht. Je moal je

|]uarqnmruuwvaamghedm
zullen tot het uitersie getesi worden,
Mamr geal het niet op, Het lot van de
hele wereid rust op jouw schouders!



Take Control!
(1) Directional Button (D-Button)

 Press laft of right 1o move Ayu in different
directions,

+ Press down 1o make Ryu duck 1o avoid obstacles
or the enemy's bullels, bombs, alc.

* Press down and left or right 1o walk in either
direction while crouching

(2 Button 1
* Press 1o start the gama.
» Prass o aftack using the Dragonsword

(3 Button 2
* Pross to make Fyu Jump.
* Press 1o continue the gama

Spielsteuerung

(1) Richtungstaste (Taste D)

» Drilcken Sio diese Taste, um Ayu in dis
gewinschte Richiung zu steuerm

« Drilcken Sig diese Taste nach unien, wenn sich
Ryu ducken soll, um Angriffen wie 2.8, feindlichen
Schilssen, Bomben usw., zu entkommen.

« Drilcken Sie dinse Tasto nach unten sowle nach
links oder rechts, um in geduckier Hallung in aing
dieser Fichiungen zu laufen

(2! Taste 1
* Driscken Sie diess Taste zum Starten dos Spiels.

« Drilcken Sie diesa Tasto, um Fainde mit ihrom
Drachenschweet anzugreifen

(3 Taste 2
« Dridcken Sio diesa Taste, wann Fyu springen soll

» Driicken Sie diese Taste, um das Spiel
fortzusetzon.

Aux Commandes
“71) Touche Directionnelle (Touche D)
* Appliyez vors 16 gauche ou la drote pour déplacer

Ryu dans diffdrantes directions.

* Appuynz vors io bas pour que Ryu se baisse afin

d'ivitor des obstacles, des balles ennemies, des
bombes, otc,

Apmmhmmhm«:hdrdbepwr
avancer an §'accroupissant dans la direction
souhaitde.

(2) Touche 1
* Appuyez pout commencer la partie.
* Appuyez pour allaguer &vec ke sabre Dragon

) Touche 2
= Appuyez pout que Riyu saute.
* Appuyez pour coniinuer la-partie

{Tome el control!
1 Botdn de direccion
{Botén D)

« Presidnedo a lzqulerda o derecha para
mover a Fyu en diferentes
direcciones

* Prasidnalo hacia abajo para hacer
gue Ryu esquive para evitar los
obstaculos o las balas, bombas, etc.
dal enemigo

* Presiongto hacia abajo y hacia la
izquierda o la derecha para caminar
agachado en tal sentido,

12/ Boton 1

» Presitnelo para comanzar el juego

* Presidnelo para atecar usando la
espada del dragdn.

|3 Botén 2
« Presidnelo para hacer que Ryu salte.
» Presidnelo par continuar el juege.

Presa dei Comandi!
1! Tasto di Direzione (Tasto D)

* Premetolo a sinistra o desira par
muowvere Ryu in divarsa direzioni.

« Promaetelo in basso per fare piegare
Fyu per evitare ostacoli o palioitole,
bombe nemiche ecc

* Premetelo in basso o sinistra o destra
por camminars in una delle due
direzionl menire siete accovacciato.

7 Tasto 1
= Pramatelo per iniziare || goco,

» Premetelo par aftaccare usando la
spoda del dragone.

(3 Tasto 2
» Prametolo per lare saltare Fyu.
« Premetelo per continuare |l gioco

Ta ledningen!
(1) Styrtangenten D
({rikttangenten)

= vicka styrtangenien D &l vilnster ller
héger {i pilamas rikiningar) e alt
forfiytta Ryu &1 det hiilet.

» vicka styrtangenten O neddt (| pilens
riktning) far att # Ayu all ducka for
hinder eller fiendens kulor, bomber
o8y,

« vickn styrtangenten D nedlt och &1
vinstorhoger 16 alt krypa
vanster/higer.

(2 Knappen 1

» iryck pld knappen 1 15e il barjs
spela

« tryck pd knappen 1 16 ait hugga med
Draksvirdet,

3) Knappen 2

* tryck pd knappen 2 foc att tA Fyu an
hoppa

* tryck pd knappen 2 16r all lonsatta
spela.

De Besturing!
(1) Richting Toets (R-toets)
* Diruk de inets naar links ol rechts om

Ayu in verschilliende richtingen te
bewegen

+ Druk de toets emiaag om Fyu te
Jaten dulken om obstakels of
vijandelijfce kogels, bomman, enz. te
ontwijken,

* Druk de toste omlaag en naar links of
rechis om al kruipend in ddn van
deze richtingen te bewegen

2) Toets 1
» Druk hierop om hel spel le staren

* Druk hierop om aan e valien met het
Dragonzwaard

3} Toets 2

= Druk hierop om Ryu te laten
springen.

* Druk higrop om verder te gaan met
het spal




Special Techniques

* Press the D-Button up + Button 1 1o use the ilems
Ryu has lound, or 1o throw his Shuriken.

* Press the D-Butlon up + Button 2 fo jump up and
grab onto branches, ledges, etc. Pressing Button 2
again will swing Ayu up onto whatever he's
hanging from

* Prass the D-Button left or right + Button 2 to
make running jumps

* Prass tha D-Button lefl or right + Bution 2 to jump
and grab onto & wall, than press the D-Button to
tha opposite side + hold Button 2 down to parlorm
the “'Kabeked” tachnique (jumping up to & higher
point on the opposite wall). Repeal this action to
move up to otharwise inaccessible areas,

* Press Button 1 then Buttons 1 42 simultansously
1o throw Ninja bombs:

Spezielle Techniken

» Dyiicken Sie die Aichtungstaste nach oben +
Taste | zur Verwandung dec Gegenstiinde, die
Ryu aul seinem Weg findet, oder zum Werlan von
saines Shuriken.

« Driicken Sie die Richlungstaste nach oben +
Taste 2 zum um Aste, Fak
usw. 2u erreichen. Durch nochmaliges Dricken der
Taste 2 zieht sich Ayu an dem Ast odor der
Fetskante, an die er sich klammert, hoch

# Drilcken Sie die Richtungstaste nach links oder
rechis + Taste 2, um vor dem Sprung einan
kurzon Anlaul zu nehmen

* Driicken Sie die Richtungstaste nach links oder

Techniques Spéciales

* Appuyez vers le haul sur |a touche D 4 sur la
touche 1 pour utiliser les accessoifes de Ryu ou
lancer son shuriken

* Appuyez vars le haul sur la touche D + sur la
touche 2 pour sauter el s'accrocher & une branche
ou & une corniche, 5i vous appuyez de nouveal
sur fa touche 2, Ryu s'dlance of 0 rouve sur
Fendroll auqued il 8'accrochail.

* Appuyez vers la gauche ou la droite sur la louche
D + sur la touche 2 pour sauter en courant.

* Appuyes vers la gauche ou fa droite sur la louche
D+ sur la touche 2 pour sauter et s'accrocher i
un mur, puis appuyez sur la touche D dans la

rechts + Tast 2, damit Ryu gt und
sich an einer Mauerkanto fastklammert. Driicken
Sie dann sofort danach die Richtungstaste in die
enigegengesetzte Richiung + Taste 2 zur
Ausfihrung der “'Kabekeri"-Technik {zu ainem
haher gelegenen Punkl an der gegeniiberfiegenden
Mauer hochspringen). Setzen Sie diese spazialie
Klattertachnik ein, um hochgalegene und
liche Plétze zu ‘

» Drijcken Sia zum Werten von Ninja-Bomben die
Taste 1 und danach dis Taste 1 und 2 gleichzeitig.

direction opposée ef la touche 2

foncée pour un " (Baut vers
un endroll plus dlove sur le mur opposé), Rapéiez
celle procédure pour atleindre des endroits qui
seralont autremen inaccessibles.

= Appuyez sur la touche 1, puis simultanément sur
les touches 1+ 2 pour lancer des bombes ninjas.

Técnicas especiales

* Presione el botén D hacla arriba +
boton 1 para usar los articulos que
Ryu ha encontrado o para lanzar su
Shuriken.

* Presione el botén D hacla arriba +
botdn 2 para saltar hacia arriba y
colgarse de las ramas, comizas, eic,
Presiong el boton 2 nuevaments pari
hacer que Ayu se balancee en el
lugar donde se encuentre colgado

* Prasione of boton D hacia la
Izquierda o derecha + botdn 2 para
saltar corriendo.

* Prasione of boton D hacia fa
izquierda o derecha + botdn 2 para
sallar y colgarse de una pared, luego
pesiong el boton D hacla el lado
opuesto + manienga el botdn 2
prasionade para ejecutar la Wcnica
“Kabewer!" (saltar hacia aniba, hacia
un punio mis allo en |a pared
opuesta). Repita esta acclén para

escalar dreas que son inaccesibles de

offa manara.

* Presione simuitineamente los
botones 1 + 2 para lanzar pombas
de ninja

Tecniche Speciali

* Prameds il tasio D sopra + Il tasto 1
per usare gh elementi di cul Ryu & in
Possesso o per lanciare le sue
shuriken.

* Pramele Il tasio D sopra + Ul tasto 2
par saliare in alto & afferrare rams,
sporgenze, ecc. Premendo di nuovo i

Specialtrick

» Vicka styrtangenten D uppdt och tryck
pd knappen 1 o att utnytlja det Ryu
hittar och 1or it ldta honom kasta sin
shuriken (kaststjirna).

* Vickn styrtangenten D upplit och tryck
pd knappen 2 1r alt hoppa och ta
tag | grenar, hillla dig fast vid

1asto 2, Ayu dondolerd da Ll
cosa a cul & appeso,

* Premete il tasto D a sinistra o destra
+ Il tasto D per eseguire ded sali in
corsa

* Premete il tasto D a sinistra o destra
+ {l tasio 2 por saltare o aggrappand
a muri Premete quindi il tasio D nella
direzicne opposta + il tasto 2 in
hasso per eseguire la tecnica
“kabekeri” (sallo in alo su un punio
pils alto nel muro opposto). Ripetere
questa azione per mugver verso
l'aito in aree aitri

op osv. Tryck lgen pd
hmppen:tnrxnmanyumuam
upp pd vad han dn hinger .

* Vicka styrtangentan D & vanster/
hdger och tryck pa knappen 2 1o atl
hoppa | springet.

= Vicka styrtangenten D 8t vinster/
hoger och tryck pd knappen 2 tor a
hoppa upp och klamra dig fast vid an
vagg. Vicka sedan styriangenten D &
maotsatt hill ach hall knappen 2
intryckl ibr att gdra ott kabekerihopp
(hopp 1ill ett hagre stile pd den

* Premets |l tasto 1 @ quindi | tasti 1 +
2 contemporanaamenta per lancisno
bombe ninja.

viiggen). Anvind den hils
takniken for ait ta dig upp till platser,
dit du annars inta kan komma.

= Tryck forst pd knappen 1 och sedan
samtidigt pd knappama 1 och 2, foe
att utnyttfa Fyus magiska vapen.

Speciale Technieken

* Druk de A-loets omhoog en druk op
Toets 1 om de voorwerpen te
gebrulken die Ryu gevonden heefl, of
om met zijn Shuriken te goolen

* Druk de R-ioets omhoog en druk op
Toets 2 om omhoog 1e spangen en
gean tak of richel vast le pakken. Door
nog aen keer op Toels 2 to drukken
zal Ryu omhoog rwanien zodat hij op
da 1ak, richel enz. zal komen la
staan

* Druk de R-oets naar links of rechis

an druk op Toeis 2 om loopsprongen
te maken

* Druk de R-oets naar links of rechis
en druk op Toels 2 om aan een muur
1@ gaan hangen, druik daarma op de
R-toels in de legengesielde nichting
en houd Toets 2 ingedruikt om de
"Kabekeri" techniek uit 1e voeran
(omhoog springen naar een hoger
punt op de muur die er
ligt). Herhaal deze actie om voorull 1o
komen in gebieden die anders
ontoegankelijk zouden zijn.

* Druk op Toets 1 en daama

tegelijkertiid op Toets 1 + 2 om Ninja
bommen le goolen,



Getting Started

Once you've inserted the cartridge and lumed the
power on, you'll see the SEGA logo. After that, the
story of Ninja Gaiden will star. Finally, you will see
the Titke screen, and the words "PRESS START
BUTTON" will appear. You can press the Start
Button (Button 1) to battle your loes or wail 1o see
the demonstration screens, Press Button 1 or 2 &t
any time during the demonstration o retumn o the
Title screen

Screen Signals

Knowing the different signals which appear at the lop
of your screen will allow you fo take a quick glance
ot your present condition while highting your
adversarioes!

1) Present Score

7 Combat Point Gauge

3 Lives Remaining

~E

| Time Remaining

]

! Weapons Indicalon/Pause Indicator
| Playar Lile Gauge
Enemy Lite Gauge

Vorbereitung

Nach bon dor Splolk und El

der Netzversorgung erschen! das Sega-Logo
Hiernach beginnt die Spielgeschichie von Ninja
Gaidan, Anschiiefiend erschemi das Titelbild mil der
Aufforderung “FRESS START BUTTON" (Stamaste
driicken), Jotzt kénnen Sie entweder die Starttaste
(Taste 1) dricken und sich solor in den Kam:l!
stirzen, oder warten, bis das D

Préparatifs

Une loks que la coriouche est inséréo el que la
consale et mise sous tension, le logo SEGA
apparalt, Ensuite, 'histore de Ninja Gaiden défile.
puis I'écran de titre apparait e enfin le massage
“PRESS START BUTTON" (“appuyez sur la louche
de départ”) est affichd, Vous pouver appuyer sur fa
touche de dépar (louche 1) pour combatire vos

Wikh dar D konnen Sie
durch Driicken der Taste 1 oder 2 jederzeit wisder
das Titelbild abruten

Bildschirmanzeigen
Wiihrend des Kamples gegen Ihie

is ou attendre ef observer les dcrans de
démonstration. Appuyez sur la louche 1 ou 2 & tout
mament pendanl la démonsialion pour revenis sur
I'éeran de tire

Signaux sur I'écran

soliten Sie immer mal wieder einen Blick aul die
Bi igan werlen, die Sie
iibar den jewsdigen Spieistand informioren.

(1 Derzeitiger Punklestand

i Kamplpunktezahler

| Reslliche Leben
Restiiche Splelzeit
Wallenanzeige/Pausenanzeige
RAyus Lebensmaesser
Lebansmasser des Feindes

TR

\pp la des signaux qui
apparpissen) en haut de I'écran afin de connaitie
rapidemen) voltre situation quand vous combatier vos
adversaires!

Scare actus
Jauge des points de combal

‘Vies restanies

Temps restani
Témoin d'armesidmoin de pause

it

=

Jauge de vie du joueur

Jauge de vie de l'ennami

Inicio del juego

Una vez que haya insertado o cartucho
ancendido la energin, usted verd el
tipo do SEGA. s do ollo.
comenzar la historia de Ninja Gakden
Finalments usted verd la pantalia con
el Titulo y las palabras "PRESS START
BUTTON" (Presione el botdn de inicio)
Usled o presionar el bolon de
inicio (botdn 1) para luchar contra sus
enemigos O Para esperar y ver las
ntal n; demostracidn. Presione ol
1 2on

Preparativi

Dopo avers insento la canuccla e
acceso I'apparecchio, vedrete il logo
SEGA. Dopo # logo, apparird la storia
di Ninja Gaiden. Alla fine, appare lo
schermo del iiolo (Titke) @ le parcle
"PRESS START BUTTON" (Premado il
tasto Start), Potote premere il tasto
Start (tasto 1) per combattere contro i
nemici o aspettare per lo schermo di

durante fa demosiraciin para regresar
a la pantalia con o tiulo

Sefiales en pantalla

iEl reconncer las diferenies sadles que
en la parte superior de su
pantalla, le pormiticd asesorarse
rapidamente de su condicidn actual
mientras lucha conira sus advarsarios!

! Puntuacién actual
| Indicador de puntos ganados por

Premete i tasto 10 2 in
qualsiasi momento durante la
dimostrazions per ritarmare allo
scherme dal fitolo.

Segnali sullo Schermo

Conoscers | diversi segnall che
appakono in allo sullo schermao vi

combate
+ Vidas restantes
1 Tiempo restanies
Indicador de armasfndicador de
paLsa
Indicador de la vida del jugador
"1 Indicador de la vida del ensmigo

o (a

& o dare una rapida occhiala
nlln vastia situazione attuale mentre

Spelstart

San | spelkassetien | speldatom och sifi
pl strommen. Segas varumérke visas
pd bildskdrmen och direfier visas
berittelsescenoma | videospelet Ninja
Gaiden, Efter bariftalsen 18ler
rubrikscenen och orden PRESS START
BUTTON visas. Tryck pi knappen 1
{startknappon) 15 att ge dig ut ph
jakten efter Bushida-rullen eller vanta
for att tita ph demanstrationsscenema
Tryck pé knappen 1 eller 2, nir som
helst under demonstrationen, it att g&
tillbaka 1l rubrikscenen,

Det som visas pa
bildskarmen

Lir dig kénna igen tecknen och
métama som visas Gversi pd
bildskdrmen, s4 alt du med ett snabbt

contra | vostri

11 Punteggio attuale

kan lasa av dem medan du
sifiss mot dina motstindarel

21 M di punti di
240 Vite nmanent

() Tempo rimanante

5 Indicatore di armifindicatore di
pausa

(i) Muisuratore di vita del giocatore
2 Misuratore di vita del nemico

2 Sirdspodngmlare

@ Aterstfiende antal liv
@) Alersthende tid

(5 Vapen/pausindikering
{8 Ayus livsmatare

(7! Fiendens livsmitare

Spelstart
Als je de speluwnnum aanzel nadal |e
do cassetie erin hebi gedaan, verschint

het SEGA logo. Daama zal hat verhaal
uundemmaﬁaldangmndwm

en verschijnen de murdsn “PRESS
START BUTTON". Je kunt op de Stan
Toets (Toets 1) drukken om fegen je
wijanden te vechien of @ kunt wachien
om de demonstratiescharmen te
bekijken. Tidens de demonstratie kun
| wanneer je maar will terugkeren naar
hat Titetschorm door op Toels 1 of 2 1
drukken.

Wat Staat er op het
Scherm

Zorg dal je de verschillende signalen
kont die bovenaan jo scherm
verschijnen, zodal je tidens het vechten
met j@ vijanden med één snalle blik kunt
zian hoa je arvoor staat.

(1) Huldige Score

2! Gevechispunten Meter

(@) Resteronde Levans

(@ Resterende Tijd

£ Wapen SignaalPauze Signaal

8 Lovensmeter van de Spaler

(1 Lovensmeter van de Vijand
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Items Gegenstinde Accessoires Articulos Elementi Lyckotecken Voorwerpen

ltems are comained (n the scrolls you come across Die verschiedenen Schriftrolien, die Sie aul Ihrem Les accessowes s trouvent dans les manuscrits que Hay anticulos escondidos en ks rolios Gil slement| sona contyyg el rotol Under din fard kommer du all siota pd  De Voorwerpen zitten verborgen in de
in your travels. Cul open the scrolls with your Weg finden werden, enthalien Gegenstinde vous rencantrez en chemin, Ouvrez les manuscriis que usted encuanira en sus viajes, che duranig " o din je ond
Dragonsword or othet weapons to gain flems Schngiden Sie die Rollen mit Ihrem Drachenschwen

avec volre sabre Dragon ou autres anmes pour Cdriolos para abrifos con su espada

P som y il
Tagliate | rotol con 18 vouen spada del  Skiir upp rullama med Draksvirdet oller  fogenkomt, Hak de rollen open met

1 Blue Bonus: Adds 5,000 points 1o your scove
2! Red Bonus: Adds 10,000 points 10 your score.

1) Blue Combat Polnt Counter: Incraases your
weapons supply by 50 points.

14 Red Combat Point Counter: Incroases your
weapons supply by 100 poinis

' Heal: Retwms 10 of your hit poinis

5 Time Bonus: Can you find this when it appears?

12

oder aner anderen Wafle aul, um an die jeweiligen
Gegenstande zu gelangen

1 Blauer Bonus: Figl threm Punklestand 5 000
Punkte hinzu

(%) Roter Bonus: Flgt Ihrem Punklestand 10 000
Punkte hinzu

3 Blaver Kamplpunktzihler: Erhdht Ihren
Watlenvorrat um 50 Punkie

| Roter Kampfpunkizithler: Erhant Ihren
Waffenvorrat um 100 Punkte.

@

Hellung: Gibt Ihnen 10 heer Troflerpunkte
zuriick

| Zeltbonus: Kénnen Sie diesen Gegenstand
finden, wann or auttauch?

oblenir des accessoires

11 Bonus bleu: Ajpule 5000 poinis @ votre score.

2] Bonus rouge: Ajoute 10 000 points & volre
scora

3 Compteur de points de combat
bleu: Augmente volre résorve d'armes de 50
paints.

Compteur de points de combat
rouge: Augmente volre réserve d'armes da 100
points

4 Guérison: Vous rend 10 de vos paints.

(8) Bonus de temps: Pouvez-vous le reconnailre

guand || apparait?

dragon u ofra arma, para oblener los
articuios.

(1, “Blue Bonus' [Bonificacion
azul): Agrega 5.000 puntos a su
puntija

2/ "Red Bonus': Agrega 10.000
puntos & su puniaje.

"Blue Combat Point Counter”
(Contador azul de puntos por

combate): Aumenia su almacén de

armas on 100 punios

4 Contador de puntos de combate
rojos: Aumenta su suministro de
nrmas en 100 punlos

da los puntos de haridas,

4 “Time Bonus'' (Bonificacion de
i 4Puede usted
ésto cuando aparerca?

“Heal” (Curacién): Le devuelve 10

dragone o con allre army ner apriti &
prandere gl alemeant,

Premi blu: Aggiungong 5,000 punti
ol vostro punteggio.

]

: Premi rossi: Agaitmgonn 10.000
puntl al vosiro Puniygnio.

o

! Contatore di puntl g,
blu; A ™

nagot annat vapen 1or att tillgodog
dig lyckotecknen

Blitt bonustecken:; ger dig 5 000
exirapodng,

Rétt bonustecken: ger dig 10 000
exirapodng.

Blé stridspollett: Gkar din

vostra scortn di purfn di 50 punti.

14, Contatore di punti g,

D Todgg: la
vostra scorta di puny g 100 punti

(5} Guariglone: Vi filorg 10 punt|
persi

Premio tempo: Polgyy rovario
quando appare?

mid 50 podng.

Rod stridspoliett: dkar din
stridspoding med 100 poang.

Laketecken: ger dig tifbaka 10
livspoding du fdroral | sirid

Tidsbonustecken: kiinner du igen
fidsbonustecknet nar det dyker upp
pd bildskirmon?

jouw Drag, of mel andare
wapens om da voorwerpan in je bezit
o krijgen

Blauwe Bonus: Voagl 5000 punten
foe aan je score,

Rode Bonus: Voegl 10 000 punten
oe aan j@ scofe.

Blauwe Gevechtspunten
Teller: Vermesrdent jouw
wapenvoorraad met 50 punten

Rode Gevechtspunten
Teller: Vermeerdern jouw
wapenvoorraad mal 100 punten

Herstel: Geell jo 10 van jo
hitpunten terug.

Tijdbonus: Kun jo ontdekken
wannear dit gebeurt?




Weapons

L}

%

@)

Shuriken: These small but deadly throwing stars
can reach any enemy on he screen. One slar
costs 5 combal points

Super Shuriken: Largar versions of above, they
cost 10 combal points per star, bul do more
damage:

Four-Way Whirtwind: Sends four mini-tomadoes
blasting oul 1o bolh sides, as well as up and
down. These usa 20 combal points per shot

{4) Fireballs: This item releases four flaming balls of

(4]

fire which home in on every enemy on the
screen. These use 40 combal points per shol

0 you with a
fireball which makes you invincible for a short
time, and destroys enemics you como into direct
contact wilth. This cosis 50 combal points par

use.

Waffen

(1) Shuriken: My diesen kieinan, aber todlichen
‘Wurfsternen kinnen Sie jeden Feind aul dem
Bildschirm treffen. Joder Stern kostet 5
Kampipunkte

(%) Super Shuriken: Diese Wurtsteme sind grofier
als dia oben erwihnte Version und kosten 10
Punkia pro Stern. Ihre Vornichtungskralt ist
jedoch auch entsprechend haher.

3 Vier-Wege-Wirbelwind: Vier Mini- die

Armes

1) Shuriken: Ces petites éloiles morelles pauvent
atteindre foul ennemi sur I'écran. Une éloile
codte 5 points de combats.

2 Super Shuriken: Ces dloiles sonl plus grandes,
coditent 10 points de combal chacune mais
causenl plus de dommage

13} Tourbillon de vent & quatre directions: Ce
tourbilon produll quatre mini tornades dans

sowohl in Richtung nach links und rechis als
auch nach oben und unten wilen und 40
Kampipunkie pro Einsatz kosten,

%) Feuerbille: Dieser Gegenstand leuert vier
F ab, die edon Feind
auf dem B i Dse F
kosten 40 Kamplpunkio pro Schul.

(&) Drachenfeuer: Umgibt Sie mit einem
harumwirbeinden Feuarball, durch den Sie
U h sind und

Chaque tir de lomades
prend 20 points de combal

(4, Boules des feu: Cet accessoire libére quatrs
boules de feu qui se dirigent sur lous les
ennemis de I'écran, Chague lir nécessite 40
points de combat

@

Feu du dragon: Cel accessoire produll une
boule da leu loumnoyante qui vous entoure, vous
rend invincible pondant un cours instant el détruit
les ennemis que vous touchez. Chague uliisation

|eden Feind, mit dem Sie in Berdhrung kommen.
Das Drachanleuer kosiel 50 Kamplpunkte pro
Einsatz.

50 paints de combat.

Armas

Shuriken: Estas son estrollas para
arrojar, pequedias pero moriales,
que pusden alcanzar a cualquier
ensmigo en pantalla. Una estrella
cuasta 5 punios de combate

“Super Shuriken': Son mayores
que las de arriba, cada una cuesta
10 puntos di combale, pero
producen mayores dafios.

Tornado en cuatro

Direcciones: Envia cuatro mini-
tomados disparados hacia ambos
tados, hacia ariba y hacia abajo
Estos cuesian 20 punios de
combate por cada disparo

Bolas de fuego: Este articulo bhera
cuatro bolas en llamas que so

Armi

=1

Shuriken: Oueste stalle piccole ma
martadl ri a

Vapen

t Shuriken: med de hin smd dodiga
j kan du irAfta vilken

qualslasi nemico subo schermo. Una
stelia costa 5 puntl da combat-
timanto.

Super Shurtken: La versione pil
grande di queile sopra, costano 10
punti da combattimento Muna, ma w
saranno di grande aiuto.

Tromba d'aria & quattro

direzioni: Invia quatiro minkomadi
che sl staccano dai due lati o da
sopra @ sotto, Sono neccessari 20
punti da combatiimento per colpo

| Paile di fueco: Quesio slemenio

lancia quattro palle infuocate che s
fermana su ogni nemico sullo

dirigen a cada uno de los
@n panfalia. Estas cuestan 40
puntos de combate por cada
dispara.

Dragén de fuego: Lo envuslve con
una bola giratoria de fuego, lo hace
invencible durante un corlo tiempo
destruye a lod enamigos con los
cuales usted entra én contacto
directo. Esle cuesta 50

puntos de
combate por
cada var que lo
Lsa

o

h Sono 40 punt|
da combaltimento per colpo

Il fuoco del drags Vi circond:

(4 Eldklot: sldppor los tyra

fiende som helst pé bikdskrmen
Dot gir 8 & siridspodng for att
kasta en shdrma.

5 8 o intt atder

Wapens

1) Shuriken: Met deze kioine maar
dodolifke worpstermen kun je alke
vijand op het scherm raken. Eén
ster kost 5 gevechispunton,

o

' Super Shuriken: Dit zijn grolero
i van de

P o
som kostar 10 siridspodng all kasta,

man som ocksd har sitre
skadeverkan.

(3! Fyrdubbel virvelvind: sinder ivag

fyra smi virvelstormar som bifser
Ividg &1 sidoma, upplt och nedét
Den A

mm'mm shurlken, e kosten
10 gevechispunten per ster, maar
richten veel meer schade aan.

(31 Vier-Richtingen Wervelwind: Zend!
vier mini-tormado’s uil die naar links
en rochis en naar boven en

blazen. Ze kosten 20

20 stridspodng per vindstdt

gevechispunten per schol

i) Dit laat viar

eldklot, som riktas mot varje fiende
pé skirmen. Det gir &t 40
siridspodng all miym sldklolen,

5! Drakeld: inneshier dig | en

con una palla di fuoco roteante che
vi renda invincibili per breve lempo
o distrugge | nemic con cul venile a
contatto diretto. Ouesto v costa 50
punti da combattimento ogni volla
che o usate

eldboll, som gdr dig
oaynlig W en ko stund och lrgls
de liendor du snuddar vid. Det
kostar dig 50 stridspodng atl
anvinda drakelden

dio op elke vijand op het Sche;m
afgaan. Ze kosten 40
gavechispuntan per schot.

%) Dragonvuur: Er verschijnt een
draalende vuurbal om je heen, die
jou tidelijk onoverwinnelijk maakt,
an alle vijanden vernietigt die je
aanraakl. Dit kost jo otke keer 50

B
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The Search Begins

(1) Chapter One: Escape in a Forest!
Ryu has lefl his decimated village 1o begin his
search for the Bushido. His path leads him
through the familiar lorests of his childhood. But
the gang who desiroyed his village have also
tumed the peacelul lorest inlo a deady obstacle
course, filed with treacherous ninjas, tree bombs
and spike fraps

Traversing this dangerous path s but hall the
battie, though, as your final adversary is the
dreaded Mammaoth Suma Wrestler. You must
deteat him in batile to learn the location of the
Sacred Scroll, but is your Ninja skill any match
for his torilic strongth?

Die Suche beginnt
(1 Abschnitt 1: Flucht im Wald!

Ryu hat sein g Dorl

um sich aul die Suche nach der Bushido zu
machen. Sein Weg fuhrt ihn durch Walder, die
ihm von seiner Kindheit her veriraul sind. Jedoch
hat die Vertwecherbande, die sein Dorf zerstén
hat, auch den fri ‘Wald in aine g

k dell, aul der il
Ninjas, drei Bombaen und Barenfallen lauem.

Diese gelahrvolie Strecke ist jedoch nur der halbe
Weg zum Sleg, denn als letzter Feind warlet der
g S Ringer aul Sie. Sie
misson ihn im Kamplf besiegen, um
herauszufinden, wo sich die Heilige Schriftrofle
befindet. Aber kénnen Swe es mil Ihren Ninja-
Fahigkeiten gegen dieses gewaltige Krafipaket
aufnehman?

La Recherche commence
‘1) Chapitre 1: Fuite dans la forét!

Ryu a quitté son willage décimé pour partir 4 la
rechorche du Bushido. Il arrive dans los lordts
Tamilites do son enfance. Cependant, e gang
qui a altaqué son village est également dans la
forét remplie de ninjas redoutables, de bombes e
de pibges gamis do poinles.

Si vous parvenaz & iraverser la lordl, vous avez
offectud la moitid do 'éprouve of il vous reste &
alfronter votre adversaire final, le redoutable
Sumo Mammaoth. Vous devez b vaincre au
combal pour apprendre od se trouve le manuscrit
sacré mais serez-vous assez fort?

Comienzo de la busqueda
(1) Capitulo uno:

|Escape en el bosque!

RAyu s2 ha marchado de su pueblo
diezmado para comanzar la
bisquoda del Bushido. Su caming
o Neva a trivds de bosques
familiares de su nifiez. Pero la
pandiiia que ha destruido su pusblo
ha transformado el bosque pacifico
en un curso de obstéculos monales,
Beno de ninjas tralcioneros, drboles
bomba y trampas de pias

El asie sendero palig

Inizia la Ricerca
1/ Capitolo primo:

Scappate nella forestal

Ayu ha lasciato il suo villaggio per
miziare la sua ricerca per il Bushido
Il percorso lo pora attraverso ke
Iovesta familian della sua infanzia.
Ma la banda che ha distrutio Il suo
vilaggio ha trasformato la pacifica
loresia in una corsa agh ostacoli
modtale, infestala di ninja pericolosd,
bombe sugl alberi e trappole
acuminate.

no es mis que la mitad de la
batalla, y su adversario final es of
temida luchador gigantesco de

Sumo. Usted tiene que en

A quesio & solo

Jakten sétter igang
(1) Férsta uppdraget:

Ayy har iimnat sin &delagda by
bakom sig och bérar sin jakt efter
Bughido-rullen. Hans vag gl genom
den skog han lekia i som bam. Men
Waebrytarbandet som skiviade byn
Draken har rvandlat den fridfulla
skogen 1l en g hi

De Zoektocht Begint
1 Hoofdstuk 1:

Ontsnapping in het Bos!

Ryu heell zijn vernietigde dorp
vorlaten om de Bushido ta zoeken,
Onderweg moel hij door de bossen
trakken waar hij tan hij kisin was
maar al ie vaak hoall gespeeld
Maar de bende die zijn dorp

fylid med forddiska ninjor, trid-
bomber och spikiilion

All 1a sig igenom den fOridiska
skogen Ar dock bara boejan,

meth dello sforzo perché |° i
finade & il 1erribile glocatore df sumo
W 0

din slutlige & ar
den fruktade, gigantiske sumo-
Du miste besegra honom

batalla para enlevarse del lugar
dinde ha sido oculto o rollo
sagrado, pero, jserd que sus
habilidades como Ninja pueden
equipararse a la lermible fuerza del
luchador de sumo?

per scoprire dov'é
nascosto i sacro rotolo, ma la
vostra abilth ninja & sufficiente per
alerrare la sua termibile lorza?

| en duell 1oe it 1 reda ph var den
heliga skrifirullen & gomd. Men ar
du en Wiledckligh skicklig ninja e an
ha en chans mot sumobroltarens
oarhteda styrka?

igd heelt, heet ook het
wiadige bos veranderd in een
levensgevaariijk gebied, vol

ijke ninja’s, boom-b

En dil is nog lang niet alles. Nadal
jo deze gevaardijke tocht hebt
algelegd, zul jo legenover jo laaisie
vijand komen te staan, de
govreasde Mammoet Sumo
Wrestler. Jij moet hem versiaan om
12 weten io komen waar jo de
Heilige Fiod kunt vinden, maar ben jj
met je Ninjakungien wel

OPOIWASEON tegen ajn
verschrikkelijke kracht?
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(3 Chapter Two: Pursuit in Tokyo! (21 Abschnitt 2: Verfolgungsjagd in Tokiol

Ryus Weg fihrt (hn jetzt durch die Strafien von
Tﬂm wo o8 (Obelgesinnte Messersiecher,

Ayu's path new fumns 1o the streets of Tokyo,
where knile carrying hoods, shck and deadly

(2 Chapitre deux: Poursuite dans Tokyo!

Ryu se frouve maintenant dans les rues de Tokyo
infestées de bandits avec des couteaux, da
tueurs & gages efficaces, de touristes A Vair
inatensif portant des pistolets intégrés & leurs

s photo,

gunmen, innocent looking lourist types with 9 q N

camara guns, and even killer crows assail Ryu on Ti mit

his quest. uricl sogar Kill aul Ryu abg P
haben,

After Ryu battles the gangsters on the streets
and In the high rise bulldings of the city, he finds
himsall face-lodnce with the gang's leader. The
Oyabun may nat aven need 1o leave his seal 1o

Nach dem Kamp! gegen dw Gangster aul den
Strafian und in den Hochhéusern der Riesenstadt
steht Fyu pidtzlich dem Oyabun (Gangslerboss)

Aprés avolr combatty les ors dans les rues
ol dans les grate-ciels de la ville, Ryu affronie le
chef du gang, Le Oyabun peut abattre Ryu
comme un rien!

deteal Ryu! perstnlich gegeniber. Der Oyabun braucht sich
méglicherwaisa noch nicht einmal von sainem
Sitz zu erhaben, um Ryu zu erledigen!
1) Chapter Three: Si i in ! (3) Abschnitt 3: Der Kendo-S i (3) Chapitre 3: § i Kendol

Ryu hat Tokios StraBendschungel hinter sich
gelassen und baefindet sich |t In der otwas
biirgerlicheren Umgebung von Osaka, Jadoch
gind hiar nicht nur die Gebaude alt und stilvoll

Ryu has left the city stresls of Tokyo for a more
iraditional setfing in Osaka. But it isn't only the
architecture which is old-style. Ayu now finds
himself up against sword-wielding Samurai,

RwaqumelavilmduTakwwunmﬂun

rﬂdmunnet & Osaka. Copendant, il n'y & pas que
qui est V'endroit

puliulu de Samoural avec leur sabra, de Fonins

wandering Ronin with deadly stafts and
camouflaged ninja with bombs.

Ryu wird von schwer

Ronins mit Gelolge
und verkloideton Ninjas mit Bomben im
Handgepack emplangen

bonds of de ninjas camouliés avec des
bombes,

@

=

Capitulo dos:
jPersecucion en Tokio!

El camino de Ayu pasa a las calles
de Tokio, donde apareceran villanos
encapuchados que usan cuchilios,
hombres armadas, mortales y
fraicioneros, (Urislas que paracen
inocentes pero que llevan camaras
fotogrificas lipo revalver y cuervos
asesinos que asaltardn a Ayu
duranie su missan,

Despues que Ayu luche conira los
gangsters en las calles y en los
rascacielos de la cludad, el se
enconirar cara a cara con al
cabecilla de los gangsters. El
Oyabun quizds no necesite dejar su
silién para derrotar a Ryul

! Capitulo tres:

iSamurai en Kendo!

Ryu ha dejado alras las calles de
Tokyo para entrar @n un paisaje
més tradicional en Osaka. Pero no
solo la arquitectura es de estilo
antiguo. Ayu se encuentra ahora
contra Samurais blandiendo

‘%) Capitolo secondo:

) Capitolo terzo:

2! Andra uppdraget:
Jakten i Tokyo!

Ryus vig fortslitter in pl gatorna |
Tokyo, diir knivbeviipaade ligister,
elegania men livslarliga revolve:s-
min, forklhdda turister med

och Lom, mérdar-
keilkor dvarfalier Fiyu | sitt skande,

Inseguimento a Tokyo!

Il percorse di Ryu si svolge ore nelie
strade di Tokyo dove collelli nascosti
da cappuccl, banditi abill e morali,
tipi che sembrano degli innwentl
turlstl con
pistola, @ dove persino mnd klnm
assalgono Ryu nella sua ricerca

Efier ant Ayu kmpal sig fram mot

skurkarma ph gatoma och | stadans
skyskrapor, finner han sig 6ga mot
Gga med torbrytarbossen, Oyabun

({bossen) bohdver inle ans resa sig
frén stolen e att fargdra Fyul

Dopa Ia lotta di Ryu sullo strade
conlro | gangster @ sul gratiaciell
dolla citth, egll si roverd faccia &
faccia con || capo della banda. Il
capo poirebbe non avere nemmeno
bisogno di lasciare || suo posto per
uccidere Ryu!

(4) Tredje uppdraget:
Kendo-samurajen | Osakal

Fiyu lamnar gatoma i Tokyo och

beger sig till den mes traditioneila

m-uon. Osaka. Men det dr inte bara
sam 4 g

Samural di Kendo!

Ryu ha lasciato le strade di Tokyo
por una collocazions pid tradizionale
in Osaka, Ma non solo |'architet-
tura & in stile antico. Ryu sl trova
ora ad affrontare samural che yu I'ﬁr miita sv&dswngande
spade, ronin vagantl samurajer, kringflackande ronin med

espadas, Ronines can
palos mortales y ninjas camuflados
con bombas.

peowvisti di armi mortali @ ninja och
cammulfati prowist di bombe ninjor med bombaer

@

Hootdstuk 2:
Achtervolging in Tokyo!

Nu komi Ryu lerecht in de straten
van Tokyo, waar hij asngevallen
wordt door snefle bandieten die mel
maessen en pistolen gowapend zijn,
door anschuldig uitziende toaristen
met schislenda lolotoestellen
dodelifke kraalen

Madat Ryu deze gangsters op siraat
on In de hoge gabouwen in de stad
verstagen heett, komi hij plotseling
tegenover do bendeleder te staan.
De Oyabun hoefi niet eens uit zijn
stoel te komen om Ryl te verslaan!

Hoofdstuk 3:
Samurai in Kendol

Ryu heeht de straten van de stad
Tokyo vorlsten on bevindt zich nu in
het wal meer oudarwetse Osaka.
Maar niet alleen de architectuur is
in de oude stijl. Ryu moot het nu
opnemen tegen de Samurai's die
wild met hun rwaard hakken, legon
Ronin mel dodelijke slokjes en
tegen vermomde Ninja's met
bommar.
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Ayu may be able to get past the guards, and
under the spikes to reach the lair of the Kondo
Samurai, bt will he be able to withstand the
deadly sword technique of the Samural timself,
1o lnarn where he must go next in his search for
the scroll?

' Chapter Four: Rescue Geisha!

The Kendo Samural has given Ryu a second lask
— the rescue of the Samurai's daughler, who is
being held captive on Mi. Fuji. She's the only
person who knows wheve the Bushido st To find
her, Ryu must succeed in climbing Fujl But the
path 1o the Samural’s daughtar is well guarded
Mot to menbon the treacherous path up the
moeuntain, over precipices, across ledges, and
through swiltly-moving rivers!

20
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Moglicherweise schaffl es Ayu, sich an den
Wachtern vorbeizukimplen und umer den
Spieflen hinweg in de Gemicher des Kendo-
Samural vorzudringen. Aber wird er der
i das Samurm
selbst standhalten, um herauszufinden, wie es aul
der Suche nach der Hesligan Schriftrolie
waitergaht?

| Abschnitt 4: Gelsha-Rettung!

Der Kendo-Samurai hat Ryu eina woiters wichlige
Auigabe beschert: die Rettung der Tochter das
Samurai, die aul Moun! Fuji gefangen gehalten
wird. Sia |81 die einzige Porson, die weill, wo die
Bushido ist! Um sie zu finden, muB Ayu den
Mount Fuji besteigan. Doch der Weg zur Tochter

(4) Chag

Ryu doit passer les gardes af les griles pour
atteindre le ropaire du Samourai Kendo mars
pourra-t-il vaincre ke Samourai an personne ef 53
tochnique morells de combat au sabre afin de
savoir dans quelle direction conlinuer pour
retrouver e manuscrit?

4: Au de la Geisha!

Le Samoural Kendo a chargé Ryu d'une autre
thche, colle de délivrer (a fille du samurai,
retenue caphive sur e Mont Fuji, Elle est la saule
parsonne & savoir ou se trouve le Bushido! Ryu
doit escalader le Mont Fuji qui est bien gardd of
rempll de passages dangereux dans les

de i da iches ot de

des Samurai Ist gut bewacht. Ganz zu g
won der getahrhich . ber Abgrind
Felsbinke und durch reiende Strémal

rapides!

=

Ryu quizds pueda pasar los
guardias y bajo las pias legar al
trono del Samural Kendo. pero,
;86T capaz de soportar Ia técnica
mortal de espada del Samural, para
enlerarse de donde i a

Ryu dovrebbe essere in grado di
passarg atiraverso le guardie e satto
ghl aculei per raggiungere il covo del
samural di kendo, ma sari in grado
di atfrontare la tecnica di spada
morale del samurai $16550, par

an su quedn del quale sara | p
rolla? luogo in cul dovrd carcane il rorolo?
Capitulo cuatro: 4 Capitolo quarto:

jRescate de la Geisha!

Kendo Samurai ke ha indicado a
Ayu la sequnda larea para rescatar
& su hija, que ha sido capturada en
ol Monte Fuyl. (Ella es la Gnica
persona que sabe donde estd al
Bushido! Pare encontrarta, Ryu
dobe escalar el Monte Fuji. Pero al
caming hacia la hija del Samurai
a51d bien guardado. |Aparte del
sandero traiclonero que sube la
montafia, sobre precipicios. a través
de cornizas y Hios con rapidos
turbubantos!

Liberare la geisha!

I samural di kendo ha dalo a Ryu
un secondo ncarico — la
liberamone della figha di un samurs
cha viena tenuta prigioniera sul
Monte Fuji, Ella & la sola persona
cha sa dove sl rova |l sacro
bushido! Per trovarla, Ryu deve
riuscire a scalare § mome Fujl. Ma i
percorso che porta alla cima & ben
sorvagliato. Per non parlare del
ditficile sentiera di montagna che si
svoige sopra precipiz, allraverso
sporgenze @ liumi che scomano
wetoci|

>

Ryu kan nog klara sig forbi

k ta mg under spikingga
och in | Kendo-samurajens ilihail,
men kan han motstd sjiive

att 14 reda pd vart han mdste g
hamast for att finna Bushido-nulien?

L3

Fjdrde uppdraget:
Befria geishan!

Kendo-samurajen har gett Fyu &nnu
att uppdrag — att ridda samurajons
datter, som hillls tilltingatagen pd
berget Fuji. Hon br den enda som
wvat var Bushido-rullen tinns! Ryu
miiste kiara av att bestign berget
Fujl #6r ati finna henne, men vigen

£

Misschien dat Ryu in staat is om
langs de wachiposten te komen tol
aan de legerplaats van do Kendo
Samural, maar zal hij daarma ook
bestand zijn tegen de dodelijke
zwaardtechniek van de grote
Samurai zelf? Alisen op die manier
kan hij onfdekken waar hij heen
moat reizen om de perkamentrol le
vinden.

' Hoofdstuk 4;

Red Geisha!

De Kendo Samural heefi Ryu eon
woade opdracht te geven — hal
redden van de dochler van de
Samural, die gevangen gehouden
word! op de berg Fuji. Zij is de
enige die weel waar de Bushido is!
Om haar te vinden most Ryu de

il dotter Ar vl d
och gir dver stup, kiippor och
brusande lorsas.

Fujl b Maar het pad dat
naar de dochler van Samural leidt,
word] zwaar bewaakt, Bovendien
loopt het moeilijk begaanbare
bergpad langs steile rotswanden,
over richels en door snelsiromende
rivieren!
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(5 Chapter Five: The Land of Enemy!

The Geisha has told you how to get 1o the Castie
ol Darkness, where the Bushido has been laken.
But belore you can enter the castle, you must
lirst got across the slippery jce Noes and through
the frozen caverns to find the Castle's enfrance

The waler beneath the ice s filled with flying fish
who will take a bite out of Fyu It they have a
chance, and the mercenaries aren't very Inandly
olther! No time for rest, however, because even i
you can fight your way out of the cave. the anly
way into the Castle ol Darkness is past the lce
Mgt

To reach thie Gastle itsall, you must first make
yout way through the hell-ike underground caves
Motten lava bars your way, while ghouls, lireballs
and other creatures try to stop you trom reaching
your final goal!

' Chapter Six: Raid! (®)

‘5 Abschnitt 5: Das feindliche Land!

Von der Geisha haben She erfahren, wie man das
Schiofl der Finsternis ereicht, wo die Bushido
nuibewahtt sein soll Bevor Sie das Schiol jedoch
betraten kinnen, missen Sie sich Ihren Weg
iber glatte Eisschollen und durch vereisto Hohlen
bahnen, um den Elngang zum SchioB zu finden!

Im Wasser unter den Elsschollen wimmelt es von
fliegenden Fischen. Die Bester bellen, wann Sie
nah genug herankommen, und die Soldner sind
auch nicht gerade freundiich! Zeit zum Ausruhion
gibt es jedoch nichl, denn selbst wenn Sie Ihren
Weqg aus der Hihle kdmplen kdnnan, warte!
immaer noch der Eis-Minja, um Sie am
‘Weitargehen zu hindern!

Abschnitt 6: Alptraum!

Lm zum Sechiof sofbst zu gelangen, massen Sie
sich zuerst dun:h die Hille der unlerrdischin
Hiihlen P Lava versp:
mmn den Weg, wahrnnn Ihnen Damonen,

rhdlie und andere die Holle heil
machan

(5) Chapitre 5: Le territoire des ennemis!

La Gelsha vous i expliqui comment vous rendre
au chiteau des Wndbres o) se rouve e
Bushido. Pour trouver l'entrée du chiteau, vous
devaz parcourir in banquise glissante el Iraverser
des cavernes glacdes,

L'eay sous la glace est ramplie de poissons
volania qui som préts & mordre un morceau de
Ryu el les mercenaires sont dgalement
redoutables! Cepandant, mime sl vous parvenesz
& sortic des cavernes, il vous faudra affronter le
Minja de glace pour pouvolr péndtrer dans ls
chiteau!

(6 Chapitre 6: Le raid!

Pour afteindre be chiiteau, vous doves traverser
Iea cavernes de l'enfer. Des coulées de lave
brllante vous barrent le chemin tandis que dos
bandits, des boules do leu ol aulres créatures
assaient de vous empécher d'alteindre votre but
firall

15) Capitulo cinco:

iEn tierras del enemigo!

La Geisha le ha dicho cdmo llegar
al Castillo Sombrio, donde el
Bushido ha sido escondido. Paro
antes do que usted pueda enfrar en
ol castibo, deber pasar por blogques
de hielo resbaladizo y a traves de

(5) Capitolo Quinto:

La Terra del Nemico!

La geisha vi ha detto di andare al
castello defle tenebro, dove & stato
portato i bushido. Ma prima che
possiate entrare nel casteflo, dovete
prima passare aliraverso be

heladas para Ia
entrada del castilo

El agua que estd debajo del melo
esli llena de peces voladores que
mordern a Ryu sl éste les da fa

posibilidad, y {los mercenarios na
50N MUy amistoses qua digamos!

i ghiaccio
gallegglant @ le caverne ghiscciate
per trovara 'enfrata def castello

L'acqua solto i ghiaccio & piena di
peasci volanti prontl a morders via
quaiche pezzo di Ayu se ne hanno
I -]

HNo hay hempo pars | aun
cuando usted pueda luchar y vancer
para salic de la caverna, jel Gnico
caming hacia el castillo sombrio gs
pasar por el Hislo Ninja®

6/ Capitulo seis: |

]
s50n0 cosi amichevol! Non ¢'d
1empo per riposarsl, tutlavia anche
5@ riuscile & passare aliraverso ln
cava, ['unico modo che avete per
entrare nel castollo & quedlo di

q

Parn llogar al castillo, usted debera
primero hacerse caming a raves de
cavernas sublerrineas que son
infernales. jLava derretida le
obstaculizard el caming, al mismo
tiempo gue los demonios, bolas de
fuege y olras crigluras intenfaran
dotenorlo para que no legue & su

. obietivo finat

figgere i ninja ol ghiaccio.

@) Capitolo Sesto: Raid!

Per raggungere (| castelio, dovate
prima farvl strada attraverso le
infernali caverne safterranoe. Della
lava incandescente vi sbarra la
sirada mentre demaoni, palio di fuoco
e altre crealure cercano di fermare i
vosiro percorso verso la meta finale!

5 Femte uppdraget:
| fiendens Land!

Geishan har berbitat hur du ska 1a
dig tifl Mbrkrets slolt, dit man hae
Ihyttat Bushido-rullen. Innan du kan
gd in | slottel, méste du forst ta dig
aver isflak och genam en isgrotta
f&r att hitta ingdngen till siottet,

Vatingt under isen &r Tyl med
Nygliskar, som biter Fyu 58 Tort de
far en chans och sioltels
legosoldater & inte heller atl leka
med! Dot & ingen fid lde vila ven
om du kan kimpa dig genom
isgrottan, f6r sedan vantar ls-ninjan
som miste besegras innan du kan
ta dig in | slotiet!

& Sjéitte uppd

5 Hoofdstuk 5:
Het Land van de Vijand!

De Geisha heofl jo uiigelegd hoe jo
bij het Kastesl der Dulstenis kunl
komen, wanr de Bushido heen
gebracht 5 Maar om bij de ingang
van het kasteel te komen, moel je
aver glibbenge iisschatsen lopen on
je door bevroren grotten haasten,

Het water onder het ijs 200 vol mat
viiegende vissen die rodea ze de
kans krijgen een hapje van Ryu
zullan nemen, en de
huurmoordenaars zijn ook al niet al
te vriendelik! Nea, jo krijgt echt
geen tijd om even wit te fusten,
wani zells als hot [@ lukt om levend
uit de grot e komen, dan moet j
De Us Ninja nog zien e verstaan
voordat je je locht naar hel Kastoel
der Dulsternis voort kuni zetten!

slottet!

Fae all kommas lram il spllva
slottel maste du Torst 1a dig igenom
da grivdlka, undefjordiska grofioma
Flytande lava strdmmar | din vilg
medan onda andar, eldklot och
andra visen forsdker hindra dig frin
ait nk ditt shugitiga méil

Om het Kastool te beraken, moet jo
| eerst een weg banen door de
ondergrondse grotten die sterk aan
de hal doon denken, Gesmaolion
lava balemmert je de doorgang,
lerwijl monsters, vuurballen en
andare schepsels proberen to
wvoorkomen dal e je einddoel
barmiki!
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71 Ch s [s) !

7) Chapitre 7: Le but final!

Vous avez attein! le chiteay des ténebres! Vous
avez presque retrouvé le Bushido, Avant tout,

(7) Abschnitt 7: Geschafft!

Sin haben das Schioss det Finsterniss erreichl
Die Suche nach der Bushido st zuende. Oder
dach nicht? Bevor Sie sich die Bushido gredfen ulilisez toute volre lorce pour combatire les
kénnen, missan Sia all fhre bisher erlernten gardiens du chiteay, trouver le manuscrit sacté
Fhig! i . um an den at affronter le Shogun des 1énbbres!
vorbeizukommen, die Heilige Schrittrolle zu finden

und den Shogun der Finstamis zu besiegen|

You've reached the Castle of Darkness. Your
search for the Bushido is at an end  almost.
Before you can lind i, you must use all the skills
you've leamed up o now, o gol past the
guardians of the castle, find the Sacred Scroll
and deleat ihe Shogun of Darkness|

Punktebewertung Marquage des points

En passant d'une zone & une autre, vous rouverez
des manuscrits gui apporfent des points de bonus.
Vous rencontrerez aussi loutes sorles de bandits
Vatre score augmente quand vous les fuez mars
soyez prudents car ils sonl I pour vous empécher
de récupérer le Bushido!

Scoring

As you make your way from one area 1o another,
you will hind scrolls which will give you bonus points
Also, you will meet a vanety of villains. As you kill
them, your score increases But be careful, becausa
IW's their job 10 stop you from retneving the Bushido!

Wihrend Sie sich von einem Bereich zum nichsten
vorankfimplan, stofien Sie aul Schriftrollen, die Ihiem

Dariiber hinaws warden St zanlreichen bisartigen
Fainden begegnen. Wihrend Sie diese Feinde ten,
arhdht sich Ihr Punktestand. Trotzdem solllen Sie
stels AuBerst vorsichilg sein, denn nre Widersachaer
werden alies daran setzen, Sw von der Bushido
femzuhalten!
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7 Capitulo siete: |[Salvado!

Usted a llegado al castifio sombrio
La basqueda ded Bushido estd en
su fin.  casl jAnles de que usted
pueda encontrario, deberd usar
todas las habilidades que ha
aprendido hasta ahora para pasar
por los guardianes del castillo,
oncontrar of Follo Sagrado y
deerotar al Shogun de las Sombras!

Puntuacion

A medida que se abre paso de un a
réa hacia ofra, usted encontrard rollos
que la suministraran puntos extra
Tamblén se encontrar con una gran
varledad de villanos: A madida gue los
mala, su puntaje aumenta |Pero tome
precauciones, ya que es su trabajo ol
Impedir que rescate el Bushidal

7) Capitolo Settimo: Prevalete!

Avele raggiunio || castello defle
lenebre. La vosira ricerca per il
bushido & alla fine.  quasi, Prima
che riusciate a rovarlo, dovete
usare ttte lo abilith che avate
Imparato fino ad ora per nuscire &
passare attraverso | guardiani del
castello, trovare || sacro rotolo @
sconfiggere ko shogun defle tenebrel

Punteggio

Ogni volta che passate da un'area
allaftra, wroverete del rotali che vi
daranno dei punti premio, Incontrerole
Inottre una moltitudine di mascalzon)
Se |l uccidete, il vostro punteggio
aumenta. Ma fale attenzicne, parchi il
lore scopo & quedlo di lermare la vostra
corsa ped riprendara il bushidal

(7) Sjunde uppd t: B

\7) Hoofdstuk 7: Gelul

Morkrets u'hog‘;m

Du har il slut tagit dig in | slottet.
Din jakt efter Bushido-rullen dr sd
gott som dver man (nnan du kan
14 tag | Bushido-rulten misie du
viza prov pd alll du Ln dig fram 1l
nu. Kampa dig fram forbi sloltets
vakter, lota reda pd den heliga
wriftrullen och besegra
shogun|

Poingrikning

Skrifrullama som du hittar p vagen
Iréin en plats ) en annan ger dig
bonuspodng. Du fir ocksd pofing nar
du didar skurkarna som du sitter pd
Mon var Idrsiktig, foe skurkarna har
som enda uppgift att hindea dig trdn att
Mertd Bushido-rullen!

Je hebt hat Kasteal der Dulsternis
bereikt, Jouw zoekiochl naar da
Bushido is geslaagd . bijna
Voordal ja de Bushido kunt pakken,
2ul jo alle vaardigheden die je 10t
nu loe geleard hebt weer toe
moeten passen om langs de
kasteetwachien 1@ komen, de
Helbge Perkamantrol 1e vinden en
de Shogun der Dulstemis te
vorslaan!

De Score

Tijdens jouw tocht door de
verschillende gebieden zul je
perkamentrallen vinden die ja
bonuspuriten opleveren, Ook zul jo vele
soorten schurken legenkomen. Als jo
han doodt, zal je score toanemen. Maar
wees voorzichtig want het is hun laak
om arvoor te zorgon dat do Bushido
niet in jouw handan terecht zal komen!
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Game Over/Continue

When Ryu's Lile Gauge reaches zero, or il the time
runs out, he falls 1o the ground. I there are lives
ramaining. the game will start again, from the
baginning of that round The game ends when there
are no lives lell. The screen will than say
"CONTINUE? YES or NO." with a flashing arrow
next to YES. To keep playing, simply press Button 1
or 2. I you wanl 1o iry again lrom the beginning,

place the marker next to the NO, using the D-Button,

and press Button 1 or 2. I you select NO. of i the
tima runs out, the story screan will reappaar

CONTINUE?
> YES

~NO
TIME 15
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Spielende/Fortsetzung

Wenn Ryus Lebensmesser Null armeicht, oder die
Zeil ablauft, tallt Ryu zu Boden Falls Ryu noch
weilare Loben Obrig hat, boginnt das Spéel ameut
am Anfang der jeweiligen Runde. Das Spiel endet,
wenn Fyu sein loizies Leben vediert, Hiermach
prschaint aul dem Bildschirm dia Ablrage
'CONTINUE? YES or NO" (Spiel lortsetzen? Ja
oder Nein) mil einem blinkenden Pleil noben "YES"
Driicken Sie dia Taste 1 oder 2, wenn Sle das Spiel
fortsotzen michien. Falls Sie jedoch lieber ein neuss
Spéal starten méchian, lihien Sie den Cursor mit der
Richiungstaste neben “NO", und driicken Sie die
Taste 1 oder 2 Wenn Sie "NO" wahlan oder die
Zolt ablduft, erscheint anschiwland winder das
Spinlgaschichtenbild

Fin de la partie/suite

Quand ia jauge de vie de Ryu aiteinl zéro ou sl la
temps est dcould, I s'dcroule. Sl vous reste des
vies, I partie roprend & partic du débul de la scéne.
La partie est terminée quand il ne vous resie plus de
vies. L'écran affiche "CONTINUE? YES or NO™

(" Souhaitez-vous continuer? OUl ou NON") avoc une
flbchae clignotante & cotd de "YES". Pour conlinuer d
Jouer, appuyez simplemant sur la touche 1 ou 2. S
vous souhaitez reprendre la partie au début, placez
fe marqueur sur "NO" a 'nide de la louche D, puis
appuyez sur la touche 1 ou 2, Si vous sélectionnes
MO ou sl le temps est écould. I'écran de I'histoire
réapparall

Fin de juego/
continuacion
Cuando el Indicador de la Vida de Ryu

loga a caro, o & el empo termina, &
caerd en terra. Si tiene vidas restantes,

Fine del Gioco/
Continuazione
Cuando | misuralora o vita di Fyu

raggiunge zero, o se il lempo a
dispasizions finisce, egli cade a terra

al juego desde al principi
do la ronda. El juego termina cuando
no le quedan vidas. La pantalla le
preguntard “CONTINUE? YES or NO"
{Continda S1 o NOj con una Necha
parpadeante proxima A “YES" Para
continuar jugando, presione al botdn 1
o 2. 5i usted desea intentar
nuevamente desde ol principio, cologue
el indicador préximo a “NO", utilizanda
@l boton D y presione @ boton 1 o 2. St
usied selecciona "NO”, o si el tiempo
sa terming, la pantalla con la historia
rEEPAreCeTa.

Se gono delle altre vite, I gioco
Inizia df nuovo, dall'inizio di quel round
i gloco finisce quando non sona
nimaste altre vite. Sullo schermo appare
quindi “"CONTINUE? YES o ND") con
una freccia lampeggiante vicing a YES
0 NOj. Per continuare a giocare,
premere semplicemente il tasio 1 o0 2
Se volete provare di neove dall'inizio,
collocale | segno vicing a NO, usanda
|l tasto D @ premele || lasio 1 o 2. Se
selezionate NO, o |l tempo a
disposizione linisce, riappare Io
schorma con la storia ded gioco.

Spelet Slut/
fortsatt Spel

Ryu faller Wl marken, ndr hans
livsmiitare nollstills eller nas tiden tagil
slut. Om han har Atersthende v kvar,
fortsétter spelet Irdn birjan av den nivi
han befann sig pd. Spelet & shut nar
Ryu inte har nAgot liv kvar. Orden
CONTINUE? YES OR NO (lortsatt
spal? ja efler nej) visas pd bildskirmen
med en blinkande pil intill ordel YES
{ja). Tryck bara pd knappen 1 eller 2
for att forisitta spefa. Vicka styriangen-
ten O & Ismpligt hall for att fiytta pilen
1ill ordet NO (nej} och tryck ph knappen
1 eller 2, ndr du vill spela spelet Anda
1réin bidrjan. Berfittolsescenerna visas
igen ndr du valt NO eller nir tidan tagit
slut

Einde van het Spel/
Doorgaan

Als Ryu's Levensmaler op nul komt e
slaan of als de lijd versireken is, zaki
hij In elkaar, Als hij nog levens heatt,
zal hed spel weer opnisuw beginnen
vanal het begin van die ronde. Het spel
aindigl als er geen lovens meor over
2in, Op het scherm verschijnt dan
“CONTINUE? YES or NO" (doorgaan
ja of neaj, trwil er naast YES eon )
knippert. Om door 18 gaan met het
spel, hoef jo alleen maar op Toots 1 of
2 ta drukken, als j@ het weer helemaal
vanaf het begin will proberen, gebruik
| de R-loets om de cursar naast NO te
plaatsen en druk jo op Toets 1 of 2. Als
e voor No kiest, of de tjd versirijki
werschijnl het vorhaalscherm wees.
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Helpful Hints

= Ryu can only carry one type of weapon at a time,
50 remember [0 pick the lype of weapon you ke
best, and not just every ona you find. Also
remember thal soma weapons use more combat
paints than others.

* Ryu's quick reflexes can save him from varous
traps such as spikes by jumping back out before
he sinks down. But be guick about itt

= Whan fighting the bosses, you should remember
that using weapons such as the
Fireballs will save Ryu from soma nasty blows.

* Collecting scrolls increases Ryu's speed, so don't
miss any chances.

* Try to masier the varous techniques, especially the
Kabekerl, as so0n &5 you can, as you will need all
your skills to deleat your opponents. Lightning-fast
refiexes and deadly accuracy are the marks of a
true ninja!

Uberlebenstips
* Fyu kann immar nur sine Watlte mit sich fohnan,
Anstatt das hsit L f

sollten Sie sich deshalb eine geeignets Wafle
aussuchen, mil dor Sie gut umgehen kinnen,
Bedenken Sie dabei auch, da8 Sie fir manche
Walten mehr Kamplpunkte brauchen als iir
andere.

* Ayus schnelie Aeaktionsthigkeil kann ihn vor
Faller wio z B. Eisenspitzen retien, indem ar
einfach wegspringt, bavor er herabsinkt. Dies muBl
fedoch blitzschnell geschahan|

* Denken Sie daran, dall Waffen mit hoher
Reichweite, wie z.B. Feverbille, beim Kampt
gegen die Bosse Ayu vor schmutzige Schilige
sicharn,

= Das Ansammaln von Schriltrollen erhdht Fyus
Schnelligkeil. Nulzen Sie doshalb jede Gelegenheit
aine dieser Rollen aufzugreifan,

P Sle dio Kamp
wig zB. Kabekeri, 50 Inih wia miglich, denn Sie
warden all Ihre Fihigkeiton brauchen, um den
Feind zu besiegen. Blitzschnelle Reflaxe und
tétliche igkeit sind die
gines echien Ninja-Kimplors!

Conseils utiles

* Ryu poeul utiliser une seule arme & la fois, || est
donc important de bien la choisic &1 de ne pas
prendre n'importe laguelle. Souvenez-vous
dgalamant que les armes ne nécessitent pas toules
I méme nombre de points de combal,

* Les riflexes rapides de Ryu le protdgont dos
nombreus pibges comma ceux munis de pointes,
cependant soyez vigliants!

* Lorsque vous affrontez les chafs, ulilisez des
ames de longue portée comme les boules de feu,
qui vous dviteront bien des coups.

Récupdrez lo plus de
augmentent la vilosse de Ryu.

possible car ils

* Essayez de malriser les différentos technigues,
surtoul le Kabekeri, le plus vite possible car vous
en aurez besoin pour alfronter vos ennemis. Des
réflexes rapides comme I'éclair et une précision
infailible sont les armes d'un vral ninja!

Fre

Consejos utiles

* Ayu puede llovar solamente un tipo
de aima de cada vez, por ello no se
olvide de escoger la que e gusta
mis, y no cada una que pueda
encontrar. También recusrde que
algunas armas gasian mas punlos de
combales que otras.

* Los rapidos rofiojos de Ryu pueden
salvario de dilerentes irampas tales
como las puas, haciéndolo salar
fuera antes de hundise. [Pero usted
tiene que sor rapido para ello!

= Cuando lucha contra los efes, deberd
recordar que el uso de armas de
largo alcance lales como las bolas da
fuego, salvardn a Ayu de algunos
golpes demoledores.

= El recoger rollos aumenta la
welocidad de Ayu, por ello no pierda
ninguna oporfunidad.

* Intente llegar a la maestria on las
técnicas, i

Suggerimenti Utili

* Ayu pud porlare con 54 solo un’arma
alla volta, cercate quindi di mumnird
doli'arma che piu v piace o non
raccoghiale futto quello che irovate
Ricordate inoltre che alcune armi
hanno bisogno di pii punti di
combattimento di altre

* | riflessi veloc) di Ayu
salvarko da diversi tipi di rappole
come aculel gallando indietro prima
cha egh i conficchi. Ma siate veloci!

* Quando combatiete contro | boss,
dovete ricordare che usare armi a
lunga distanza come palle di fuoco,

Ryu da del 4

Tipps pa Vigen

* Fiyu kan bara bira ett siags vapen &t
glngen. s kom ihdg at bara plocka
upp de vapen du tycker bist om.
Plocka inte upp alla vapen du hittar,
Kom ocksdl ihig all vissa vapen
kréiver ller stridspoding An andra.

= Ayus snabba reaktionsitrméga kan
riicdcta honom ur minga IBllor. Nis
han 1. ex. hamnar pd spikar, kan han
snabbl hoppa tilibaka innan han
sjunker ned. Men han miste vara
kevick pd fottornal

» Vapen med Wing rickvidd, som 1. ox
oidkiol, kan klara Ryu frin hirda
per. Kom ihdg det nr du

+ Collazionando rotoh, aumentata la
valocith di Ryu, non pardetene uno.

» Cercale di specializzarvi nelle diverse
tecniche, sopratiulio nel kabekeri, il
pill presto possibile, polchd aviete
biscgno di lutte la vosire abilith per

T | vostri nemicl | trant) di

de Kabekeri, tan pronto como pueda,
ya que usted necesitars de fodas sus
habifidades para derrotar a los
oponentes |Reflejos rdpidos como
raladmpago y punteria mortal son las
cammcteristicas de un verdadero ninja!

un w-o'ninja sono doi rillessi velock
coma un lampo @ un'sccurattezza
raffinatal

moter stoeskurkama pd varje nivil

* Ryus snabbhet Skar med varje
skrifirulio han kommar over, si missa
inga chanser.

* Forstk att bemastra de olika
specialiricken, specielll kabekerl-
hoppet, sd snabbt som majligt Ou
kommer ait behdva all din skicklighet
tor att besegra fiondan. Blixtsnabb
reaktionsftrmiga och dodig precision
ulmirker en sann ninjal

Handige Tips

* Ayu kan maar één soort wapen
tegelijk dragen, dus zorg dat je het
wapen opraapt dat jou het best bevall
@n niat zomaar olk wapen dat je
tegenkoml. Vergeel bovendien niet
dal sommige wapens mees
gevechispunien kosten dan anders.

* Ayu's snelle reacties kunnen hem uil
heel wal valstrikken redden, zoals bij
de speren, door achieruil 1e springen
woordat hij geraaki wordi. Maar rorg
dat je op tld bent!

* Als jo tegen de bazen vechi, moet jo
onthouden dat je met lange-

faio s 20als Vuurballen, Ryu
een aantal nare klappen kunt
besparen

= Als jo Porkamentroflen verzamell,
neemi Ryu's snelheid toe, dus faal
geen kans voorbljgaan.

* Probeer de verschillende lechnieken,
vooral de Kabekerl, 2o snel mogetijk
goed onder de knie te krijgen. Want
12 zull al jo vaardigheden nodig
hebben om | legenstanders to
varslaan, Flilsend-snelle reaclies en
dodelike trefzekerhesd zijn de
eigenschappen van een echie Ninjal



Handling This Cartridge
This Cartridge is Intendad exclusivaly for the Sega
Systam

For Proper Usage

1 Do not immerse n water!

7 Da not bend!

1 Do not subject lo any wolent impact!

1 Do not expose 1o direct sunlight!

Do not damage or dislgure!

Do not place near any hgh temperature source!
Do not expose 1o fhanned, benaine, eic !

When wet, dry complotely before using

When it becomes dirty, carelully wipe it with a

soft cloth dipped in soapy wirler
After use, pul it in is case.

Be sure 1o take an occasional recess during
L1 play.

WARNING: For ownors of projoction televisiona, Still
pictures of images may cause permanen! picture
tub damage or mark phosphor of the CRT. Avold
repeated or extendod use of wdeo games on large
screen projection lelevisions.

Handhabung der Kassette

Manipulation de la cartouche

Chase it aur gmil La o6l conGue exclusk pour ke Sega
dem Soga-Systam bestimmt System.
Vorsichismatinahmen Pour une utllisation appropride
1" Vor Nisse schiitzen! (1 Ne pas mouiller!
12, Nicht knicken! (21 Me pas plier

a3 Vor Gewaleinwirkungen schitzen!

4 Nicht girekt der Sonne nussetzent

Micht beschadigen oder verunstaften!

@ Vor Hitze schitzen!

17 Nicht mit Verdinner, Banzol usw. in Berdhrung
bringen!

« B Nasse vor dem Gebrauch vollsiandig
trocknen.

* Bei Verschmutzung vorsichlig mit einem waichen,

in Seifenwasser getauchies Tuch abreiben
* Nach Gebrauch in die Hillle lsgen.
* Vergessen Sie nicht, bei (angem Spielen
i eine Pause

WARNUNG: Besitzer von GroBbildschirmfernsehern
odar Fernsohprojeciorsn wclall danluf hingewiesen,
m an na

hen oder zur
Phaﬂm aul dar Kathadenstrahirohre rﬂllrsn
kdnnen. Vermeidan Sie deshalb eine wiederholie
oder Ubermadig lange Projizierung von Videospielon
aul GroBbddschirmgeratan

O]

Me pas soumetire @ des chocs violenis!

Ne pas exposer au saleill

' Ne pas abimer!

() Ne pas lmsser & proximild d'une source de
chaleur!

' Ne pas metire on contact avec du diluant, de

I'essance, otc.!

* Sivolre carfouche ost moullide, séchez-a bien

avant de la réutilisar,

Si wlle est sale, frottezda avec précaution & |'ade

d'un chifion humide ot d'un peu de savon

* Si yous ne vous en servez plus, rangezla dans
sa boite,

* N'oubliez pas de fale quelques pauses s vous
jounz assez longlemps

AVERTISSEMENT: Pour les propristaires de

tiléviseurs & projoction. Los images fixes pouvent

sndommager imémédiablement le tube de I'mage ou

déposer du phosphore sut le CAT, Evitez I'utilisation

répitde ou prolonghe de jous vidéo sur les

Idldnviseurs & projection & grand écran

Manejo del cartucho
Esle cartucho estd disefado
unicamente para el sistema Sega
Syslem
Para un mejor uso
i jNe mojsrol
o doblaro!
{No darte golpes violentos!
(Na exponerio a la luz direcia del
soll
No dafiarko ni myariol
iNo exponerlo a altas temperaturas!
:I:Iolmnuﬂwb a diluyents, bencina,
e

b ad

J o

Cunndo estd humedo, séquelo par
complaio antes de usarla.

Cuando estd sucio, impiela con
culdado con un pafio suave
humedecido an agua con jabon,
Despuds de usare, coldquelo en su

funda.

Durame un juego prolongado, tome
wlgun Lempo di descanso,
A\flw Para los usuarios que

do

-

-

Uso di questa cartuccia

Questa caruccia & destinata
asclushamente al sistema Sega
Bystem
Per un uso appropriato
Non bagnarial

Non piegara!
Evitare | calpl vialent|!
Non esporla alla luce diretta del
soha!

w R

Non danneggiara o colplral

Non lasciarla vicing @ fonti di cakara!
Non bagnarls con benzing o alno!
Quando s bagna, ascugara bene
prima doll’'uso

Quiando sl sporea, pulita con un
panno morbido Inumidﬁo can

dell'acqua insapon,
- Dopalmnnmomrlu nolla sua

cuslodia.

Quanda giocate a lungo, late una
pausa di tanio in tanto.

a'rrmlnus.- Par gl aoquwml di

5@ @

farmi o causare

fipo. proy
Las imagenes fijas pueden causar
dafics parmananies en el tubo de

51 'pnsmn
danni parmanenti al cinescopio o
insciare tracce di fosforo al CRT

Kassettskotsel
Danna spelkasset! A avsedd atl barm
i Segas v

System,

Korrek! kassettskotsel

11 Aktas f8r fukl och vatten!

71 FAr of vikas!

31 Fir gf utsénas far stitar!

4 Uisan dem ) [ starkl solljus!

1 Oppna dem o elier skada dem!

#) Firvaras of nira vrmekaia!

7) Anvand inga Ksnngsmedel wd
rengdring!

» O fukt eller lknande hamnar pd
kassetlen, orka bort del innan
anvindning

* Om kassatten blir smutsig: torka
farsikligl bort smutsen med en mijuk

ftrasa fuktad med lite tilvatien

Behandeling van de
cassette

Dere casselte s uilsluitend bedoeld
voor het Sega System

Voor Julst gebrulk

1 Maak hem met nail

2 Buig hem met!

4 Stool or mol hard 1egenaan/

41 Stel hem niet bloot gan het drekte
zontlicht!

& Beschadig of verbuig hem niet!

& Stei hem niat blool aan hoge
tamperaturan

71 Maak hem nigl schoon mel thinner,
bennng, anz.t

* Maak hem eers| droog als hij nat s
goworden,

. Mnak hem schoon mel een zachie
vochtige doek als hij vl is

* Efter B} ]
knssettasken

* Gér dd och di att uppehill under en
langvarig spelsession

VARNING! Galler projekionsmotiagars

och storbllds-tv; stiflbilder, som visas |

an lingre stund 8 glngen, kan bii
orsak il skador | bildrﬁro.t allar

* Bewaar hem in zijn doos.

* Neem voldosnde pauzes als jo
langefe fijdon achier elkaar spealt

WAARSCHUWING: Voor eigenaars van
projectie televisies. Stilstaande becldon
of plaatjes kunnen blijvende schade
aanbrengen man de beeldbuis of fosior
van de GAT halen, Vermijd
harhaaldelijk of lang gebruik van de

7] pray

mmagen o marcar @l fosioro del tubo de  Evitare I'uso tipetuto ap gato di Tons Dé o

tayos calbdicos. No emplee videa giochi sui el & proieziona & te videospel ind
vei i durante 1;;9091 heileruﬂs‘nhmmnrhqhgm nar du

prolongados 108 juegos de video en detta slags b

ielevisores de proyeccidn de grandes

pantallos

@

tebevisios.
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